アル　イゴ　プログラム　ニ　オケル　コウホシュ　センタク　ニ　ツイテ by 大西, 諭 et al.
Osaka University
Titleある囲碁プログラムにおける候捕手選択について
Author(s)大西, 諭; 井上, 克郎; 鳥居, 宏次
Citation全国大会講演論文集 第35回昭和62年後期. 2 P.1655-P.1656
Issue Date1987
Text Versionpublisher
URL http://hdl.handle.net/11094/50958
DOI
Rights
ここに掲載した著作物の利用に関する注意 本著作物の著
作権は情報処理学会に帰属します。本著作物は著作権者で
ある情報処理学会の許可のもとに掲載するものです。ご利
用に当たっては「著作権法」ならびに「情報処理学会倫理
綱領」に従うことをお願いいたします。
Osaka University
情報処理学会第35罰(昭和62年後期)全国大会 1655 
5M-9 ある囲碁プログラムにおける候補手選択について
大西諭 井上克郎 鳥居宏次
(大阪大学基礎工学部〉
1.まえがき
密碁はその対局用プログラムの作成が困難なゲームの
一つである.間碁のJレールは比較的街単であるが，着手
可能な手が多く存在するため，一般にチェスなどで行わ
れている探索に基づく着手決定が困難である.また，中
間評価の基準もあいまいであることが多く，回碁プログ
ラムの作成を難しくする要因になっている.そこで，探
索によらない着手決定方法をIlfl碁プログラムの一部とし
て取り入れることが考えられる.
我々は，囲碁プログラムの実現方法として，パターン
による次の手の選択という方法を用いた.これは，現在
の局面をパターンとして捕らえ，各パターンに対する次
の手を侯矯手として選ぶ方法である.このパターン知識
を記述する言語としてG0 p a I (Go Pattern Language) 
という言語仕様・処淫系が既に作成されている(1]今
回は，このG0 p a Iをさらに佐織拡張し，定石や手筋
といった知識を簡単に記述できるようにした.
我々の囲碁プログラムは主に G0 p a Iによって記述
された知識部と，それを実行するための部分のこつによっ
て構成されている. G 0 p a Iプログラムはトランスレ
ークによって Pascalプログラムに変換され， i践の
部分と結合される.実行部には，メインルーチンの他に
データ・メモリ管理部， G 0 p a Iで使用する各種関数
のライブラリなどがある.
2.思碁におけるパターン
趨碁において，知識というのは非常に重要な要素であ
り，実際の対局においても，知識の使用によりかなりの
先読みの省略が行われているぐ活死，捕獲など).囲碁
プログラムを作成する上でも，次の手を挙げる場合に知
識を使用すれば，次の候繍手が絞れる上lこ検索の負担も
減少する.そこで，我々はプ口グラムに知識を取り込む
手法を考案した.
囲碁における知識として，ここではパターンを使用し
た.これは，現在の盤衝の一部分のパターンとそれに対
する候補手をt量定する方法である.これにより，それぞ
れの状況により次の手を指定することが可能になる.
3.パターン記述言語G0 p a Iの拡猿
3. 1 J日G0 p a I 
G 0 p a I は，もともと電総研で作成された言語であ
る.この言諮は宣言的なものであり，次のものからなる.
・プログラム頭部
・適用時間宣言部
.定数宣言部
・変数主主言部
.関数宣言部
・パターン記述部
この中で，パターン記述部は，
-碁盤の状態を記述する部分
-候補手を〈次の一手のみ〉記述する部分
からなる.
f基盤の状態を記述する部分」では，どのような状態
のときに次に記恋された候補手をあげればよいかを示す
部分で，たとえば， 1繋があいている状態Jとか， 1切
ることができる状態Jというのを記述できる.もちろん，
一つのパターンをかいておけば，それの対象形なども g
動的に考怒されるようになっている.このきs分iこは，条
件式や各種関数を使うこともでき，たとえば， 1シチョ
ウでにげることができるか」という関数も用意されてい
る.また，簡単な先読み〈どこに右を置くかをあらかじ
め指定しておき，その状態にしてして状況を調べる〉も
可能である.
「候補手を記述する部分Jでは，盤習が上lこ記述され
た状態であったときにあげる候補手を記述する.このと
き，その手の意図や評価点も記述し，選択のときの情報
として{使用する.さらにこの部分にはサブパターンとし
て追加する条件を記述でき，それに対応する侯檎手も記
述できる.なお，複数の侯裕点があった場合は評価点を
さ基準lこ選び，等しいものの中からはランダムに選ばれる.
図1，図 2 に例を示す.関 1 が~き隅への先着を記述
したもので，問のエリアが~であれば (e田parea(pal.4.4
))，墨や小包，三三に打つ.図2は屋へのカカリを記述
したもので，星iこ敵がいて (state(pd4)梅enemy)，その
他が空であれば (emplarea(pal.7.4.pd4))，カカリを
打つ.なお， pc3.pf3などはあらかじめ宣言された，場
所を示す定数である.
pattern akisu扇isen;
applled_place 適用する鴻所i
corner non_sY闘 etrlc: 隅で，対称形は考慮しないi
pl ckup 注包する場所はなし}
none; 
cond I t lon
開 parea(pal.4.4): {(a.1)から4X4の事i!lJがさEであるi
cand Ida te 
.i th (su爾iioban.80.0)pc3. pa3. PC4. pd4: 
{( c. 3)( d. 3)( c. 4) (d. 4)の点を，意図が1亨怨，点数日Gで候術とするl
end_pattern: 
留し!日G0 p a !での~き問先替のga述
pat ter hkakari: 
app! led_place 
corner; 
plckup 
none; 
cond i tion 
{適用する場所は隅l
state(pd4)・ene関 {(d.4)の点が敵であるi
& e拘p!area(pal.7. 4，pd4): 
[かっ.(a. 1)から7X4の範簡が(d.4)を除、いてきをであるi
candidate 
11th (su.iioban.72.0) pf3.pf4: 
{(f.3)(f.Oの点を，意図が1芋緩，点数72で候補とするi
end_pa ttern: 
図2.I日G0 p a 1での農へのかかりの記述
An Extension of Go Pattern Language 
Satoshi ONISHI. Katsuro INOUE. Koji TORII 
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3. 2 拡張G0 p a 1 
今までのG0 p a 1の欠点の一つは，役矯手が次の一
手しか記述できないことであった.このため，定石を記
述しようとしたとき，一手進むごとにその盤留のパター
ンを別に記述する必婆があった.また，相手の打った手
に対する応対についても同じである〈たとえば，のぞき
に対するつなぎなど).また，このような記述は手聞が
かかるだけではなく，実行のスピードlこも大きな影響を
与える〈パターンの数l己比例して還くなる). 
このような点を改良するため，今回，拡張G0 p a 1 
を設計し，実行系を試作した.今回の改良点は，候補手
として次のい三つかの手を記述できることである.その
ための改良として，主に「パターン記述部」の中の「候
摘手を記述する部分Jを{士様変更し，定石などそ記述可
能なものにした.また，単純に定石などの手織を記述す
るだけでなく，定石はずしゃ手抜きなどの場合や，条件
によって分岐する場合などにも対応できるようにした.
!日G 0 p a 1では候補点は複数個記述することはでき
るが，次の一手のみしか示すことができない.拡張Go
p a 1では，旧G0 p a 1との互換性もなるべく考慮し，
以前の知識も最小の変更で利用できるように，主に候補
手記述部分を拡張し，手瀬の記述が可能な仕様l己決定し
た.
~3 が，序盤の定石を記述した拡張 G 0 p a 1の例で
ある.まず， pickup部の corner(0)は今回追加した記
述方法で，隅から6x 6の範囲の中にある石の数がO個か
どうかを判定するものである.candidate部ではまず t
areaで手抜きの範囲を指定しておく.図3では長方形
の範囲を指定しているが，複数の長方形の集まりとして
指定することもでき，たとえばtarea(pal:pd3.pb2:pc5)
と書けば， (a.l)ベム3).(b.2)ー(c.5)の外が手抜きの範
囲となる.また，手抜きの範聞は全ての with文 J next 
文の前で記述できる.cand ida teのあとは with文で候
補手を記述し，そのあとは next文で記述する.この送
りに進んで行けば，図4のようになる.wi th文が並列
にある場合は，次の候鵠手が複数あることを示す.また，
各 with，next文のあとに，その手が手抜きされた場合
の板手の候補手を tenuki文で記述できる.図3で七番
目の手が手抜きされた場合はその次の (tenuki(shinrya
ku.20.0) pc3)で(c.3)が候補手になり，図5の展開に
なる.また， nex t文の所に branch文を書くことがで
き，その場合は手/1演の分岐を記述することになる.
k h g d c b 
図4 序盤の定石
4.おわりに
密碁プ口グラムの知識モ記述する言諮G0 p a 1の仕
様拡大について述べた.本プ口グラムはUNIX上のP
a s c a 1で脅かれ，約 100 0 0行である.本プログ
ラムは現在開発の途中であり，不十分な点が存在する.
現在は，序盤および中盤に重点をおいて開発を行ってい
る.
今後の課題のうち重要なものとして先読みがある.ゲ
ームプログラムにおいて先読みは非常に重要な概念であ
るが，図主主においては一般の探索を行なうことが非常に
凶聖堂である.それは，おもに着手可能な手の数の多さと
評価基準のあいまいさによる.入院の対局では知識によ
り狭く深い探索が可能で，地，石の強さ，模様などの多
様な評価基準が存在し，それをそのままプログラムに取
り込むのは困難と思われる.そこで，現在我々はGop
a 1の知識との併用を考慮した探索について検討してい
る.これは，知識により探索の轄を狭める方法である.
これが成功すれば，ある程度強いプログラムになるであ
ろう.
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図 5 定石を手妓きした I~I (7が手抜き〉
